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บทคดัย่อ 
      การวจิยัในครัง้น้ีมวีตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาสื่อนิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค ์
ที่มผีลต่อผลงานสรา้งสรรค์ของนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 ให้มคีุณภาพระดบัด ี 2) เปรยีบเทยีบคะแนน
ความคดิสรา้งสรรคก์่อนเรยีนจากสื่อและหลงัเรยีนจากสื่อนิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหาอย่างสรา้งสรรค ์
ทีม่ผีลต่อผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ และ 3) ศกึษาความพงึพอใจของนกัเรยีนทีเ่รยีนจาก
สือ่นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหาอยา่งสรา้งสรรค ์กลุม่ตวัอยา่งในการวจิยั คอื นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่
3 โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย สระบุรี จํานวน 1 ห้องเรียน 30 คน ได้มาโดยสุ่มแบบกลุ่ม จาก 10 ห้องเรียน  
ดว้ยวธิกีารจบัสลาก ทาํการทดลองในภาคเรยีนที่ 2 ปีการศกึษา 2557 โดยการเรยีนดว้ยสือ่นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็
โดยการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค์โดยเกบ็ขอ้มูลจากการวดัคะแนนผลงานสรา้งสรรค์และแบบสอบถามความพงึพอใจ
การเรยีนรูด้ว้ยสื่อนิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหาอย่างสรา้งสรรค ์การวเิคราะหข์อ้มลูโดยใชค้อมพวิเตอร์
โปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ยค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่า t-test แบบ dependent 
ผลการวจิยัพบวา่ 1) คุณภาพของการพฒันาสื่อนิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหาอย่างสรา้งสรรคท์ีม่ผีลต่อ
ผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ทีพ่ฒันาขึน้อยูใ่นระดบัทีด่มีากอยูท่ี ่4.67 2) นกัเรยีนทีเ่รยีนรู้
จากสื่อนิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค์มคีะแนนผลงานสรา้งสรรค์หลงัเรยีนสูงกว่าก่อน
เรยีนจากสื่ออยา่งมนีัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 และ 3) ความพงึพอใจของนกัเรยีนทีเ่รยีนจากสือ่นิตยสารดจิทิลับน
แทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหาอยา่งสรา้งสรรคอ์ยูใ่นระดบัมากมคีา่เฉลีย่เทา่กบั 4.41 
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The Effect of Using Digital Magazine by Creative Solution  
Affecting to Creative Product of Mathayomsuksa  Students 
 
Mattika  Chidchob1*  and Thanarat  Thanakijcharoensuk2 
 
Abstract 
 The purposes of this study were 1) to develop the digital magazine on a tablet by creative solution 
affecting to creative product of  Mattayomsuksa 3 students 2) to compare the pre-test and post-test creativity 
scores before and after studying the digital magazine on tablet and 3) to find out Mattayomsuksa 3 students 
satisfaction of using digital magazine on tablet. The samples of the study were 30 Mattayomsuksa 3 students 
of Suankularb Wittayalai Saraburi School. These 30 students were selected by using Cluster Sampling 
Method from 10 classrooms. The study was taken place on the 2nd semester of the 2014 academic year. The 
data was analyzed by using a computer program to find out the percentage, mean, standard deviation and t-
test dependent. The results of the study were as follows. 1) The development score of digital magazine on 
tablet by creative solution affecting to creative product of Mathayomsuksa 3 Students is higher at 4.67 2) The 
post-test creativity score of the students who have learned the digital magazine on tablet were higher. It is 
statistically significant at .50 level. 3) the level of satisfaction of the students who have learned the digital 
magazine on tablet is higher at 4.41 level. 
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1.  บทนํา  
      หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 
2551 กลุม่สาระการเรยีนรูศ้ลิปะในการเรยีนวชิาทศันศลิป์
จะเน้นที่กระบวนการสร้างงานทศันศลิป์ของตนเองให้มี
คุณภาพและมคีวามคดิทีส่รา้งสรรค์กระทรวงศกึษาธกิาร 
(2551)  ซึง่ไดบ้่งบอกตามตวัชีว้ดัตามหลกัสตูรแกนกลาง
มาตรฐาน ศ 1.1 สรา้งสรรคง์านทศันศลิป์ตามจนิตนาการ
และความคดิสรา้งสรรค์ วเิคราะห์ วพิากษ์วจิารณ์คุณค่า
งานทศันศลิป์ ถ่ายทอดความรูส้กึ ความคดิต่องานศลิปะ
อย่างอิสระชื่นชมและประยุกต์ใช้ในชวีติประจําวนั กลุ่ม
สาระการเรยีนรูศ้ลิปะเป็นกลุม่สาระทีช่ว่ยพฒันาใหผู้เ้รยีน
มคีวามคดิรเิริม่สรา้งสรรค ์มจีนิตนาการทางศลิปะ ชื่นชม
ความงาม มีสุนทรียภาพ ความมีคุณค่า ซึ่งมีผลต่อ
คุณภาพชวีติมนุษยก์จิกรรมทางศลิปะช่วยพฒันาผูเ้รยีน
ทัง้ดา้นร่างกาย จติใจ สตปิญัญา อารมณ์ สงัคมตลอดจน
การนําไปสู่การพฒันาสิง่แวดล้อม ส่งเสริมให้ผู้เรียนมี
ความเชื่อมัน่ในตนเอง อนัเป็นพื้นฐานในการศึกษาต่อ
หรอืประกอบอาชพีไดก้ลุม่สาระการเรยีนรูศ้ลิปะมุง่พฒันา
ใหผู้เ้รยีนเกดิความรูค้วามเขา้ใจ มทีกัษะวธิกีารทางศลิปะ
เกดิความซาบซึง้ในคุณค่าของศลิปะ เปิดโอกาสใหผู้เ้รยีน
แสดงออกอย่างอิสระในศลิปะแขนงต่างๆ ประกอบด้วย
สาระสาํคญั คอื ทศันศลิป์ ดนตร ีและนาฏศลิป์ 
      สภาพการเรยีนการสอนในปจัจุบนักจ็ะมสีื่อกาเรยีนรู้
ไม่กี่แบบที่ทําให้ผู้เรยีนเกดิการเรยีนรูอ้ย่างเช่น สื่อจาก
หนังสอื สื่อจากผู้ปฏิบตัิงานจริง สื่อที่เป็นตวัอย่างงาน 
เป็นตน้ จากสื่อต่างๆ เหล่าน้ีการสรา้งชิ้นงานของผูเ้รยีน
สว่นใหญ่จะเป็นไปตามครูผูส้อนและตวัอย่างของชิ้นงาน
เท่านัน้ จะไม่มชีิ้นงานที่สร้างสรรค์ตามจนิตนาการและ
นกัเรยีนไมส่ามารถแกไ้ขปญัหาการทาํชิน้งานดว้ยตนเอง
ได้ ในกระบวนการแก้ปญัหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative 
Problem Solving) ตามแนวคดิของทอรแ์รนซ ์[1] เป็น
วธิีการแก้ปญัหาอย่างเป็นลําดบัขัน้ตอน โดยเริม่ตัง้แต่
การหาขอ้มลูเพื่อทําความเขา้ใจ การรูป้ญัหา การหาแนว 
คดิในการแก้ปญัหา การค้นหาวธิใีนการแก้ปญัหา และ
พสิจูน์ตรวจสอบจนเกดิแนวคดิใหม่ในการแก้ปญัหาโดย
ผูส้อนมหีน้าทีส่ง่เสรมิ กระตุน้ใหผู้เ้รยีนอยากรูอ้ยากเหน็
และไดเ้รยีนรูด้ว้ยตนเอง จนแกป้ญัหาไดป้ระสบผลสาํเรจ็
อย่างสรา้งสรรค์ การที่จะสรา้งสรรค์ผลงานให้ประสบผล 
สาํเรจ็ไดน้ัน้จาํเป็นตอ้งมสีือ่การเรยีนรูท้ีด่ทีีจ่ะถ่ายทอดให้
นักเรยีนเกดิการเรยีนรูแ้ละแก้ปญัหาได ้สื่อทีใ่หค้วามน่า 
สนใจประเภทหน่ึงคอืประเภทหนังสอืนิตยสาร [2] ซึ่งมี
การจดัรปูแบบทีน่่าสนใจ น่าอ่าน นิตยสารเป็นสิง่พมิพท์ี่
รวมเน้ือหาสาระประเภทต่างๆ เข้าไว้ด้วยกัน มีภาพ 
ประกอบและสสีนัที่มคีวามน่าสนใจหลายๆ เรื่อง แต่เป็น
เรื่องประเภทเดยีวกนั ทําใหส้ามารถเลอืกกลุ่มเป้าหมาย
เฉพาะได้ ตรงกบักลุ่มเป้าหมายของสนิค้าและจดัพมิพ์
ออกมาเป็นเล่มวางตลาดเป็นรายคาบ (Periodical 
Publication) คอืรายสปัดาห ์รายปกัษ์ รายเดอืน เป็นตน้  
แต่ด้วยววิฒันาการของเทคโนโลยทีี่ก้าวไกลมากขึ้นได้
นําเอานิตยสารไปทําเป็นนิตยสารดิจิทลั (E-Magazine) 
เป็นสื่อในรูปแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส ์[3] หรอืว่า
หนังสอืที่ต้องใช้อุปกรณ์ไอทอี่านนัน่เอง โดยตวัสื่อน้ีจะ
สามารถเปิดอ่านจากคอมพวิเตอร์ทัว่ไปได้ เมื่อกล่าวถงึ
นิตยสารหรือสิ่งพิมพ์ที่วางขายตามแผงหนังสือตามที่
ต่างๆ ไม่วา่จะเป็นรายวนั รายสปัดาห ์รายปกัษ์ รายเดอืน 
ราคาที่กําหนดวางจําหน่าย (แทบจะทุกรายที่ไม่ใช่
นิตยสารแจกฟร)ี สว่นมากมกัจะกําหนดราคาทีข่ ึน้อยู่กบั
ความหนาของหน้าหนงัสอื ชนิดของกระดาษในหนงัสอืวา่
เป็นกระดาษคุณภาพไหน เกรดดหีรอืไม่ ลกัษณะของสทีี่
ใชพ้มิพ ์เรยีกว่าต้นทุนของภาระค่าใชจ้่ายในส่วนน้ี ต้อง
กําหนดมาตายตวั การเขา้ถงึกท็ําไดแ้ค่แผงหนังสอื รา้น
หนังสือ ร้านกาแฟหรือห้องสมุด การเผยแพร่แบ่งปนั
ต่างๆ กท็ําได้แค่เฉพาะจุดไม่สะดวกนัก สิง่เหล่าน้ีถอืว่า
เป็นขอ้จาํกดัของนิตยสารสิง่พมิพต์่างๆ ทีม่อียูเ่ดมิ แต่ถา้
เป็น e-Magazine จะทําใหต้น้ทุนในสว่นที่เป็นกระดาษ 
หมกึพมิพ์ทัง้หมดหายไปถ้ามองดูถงึจุดเด่นของ e-Mag 
เราจะเห็นได้ว่า e-Mag เป็นการออกแบบมาให้แสดง
เน้ือหาต่างๆ ได้คล้ายคลงึกบัการอ่านนิตยสารที่ตพีมิพ์
เป็นเลม่ ไมว่า่จะเป็นตวัอกัษร ขอ้ความ รปูภาพ การพลกิ
หรือเลื่อนหน้าถดัไป แต่สิง่ที่แตกต่างอย่างชดัเจนของ  
e-Mag นัน่คอื การมสี่วนร่วมของวงจรชวีติดจิทิลั เช่น 
อิน เทอร์ เ น็ ตหรือการ ถ่ ายโอนในรูปแบบข้อมู ล
อเิลก็ทรอนิกสจ์ากคอมพวิเตอรส์ูค่อมพวิเตอรเ์ทคโนโลยี
คอมพวิเตอรแ์ทบ็เลต็ (Tablet PC) นับไดว้่าเป็นสื่อ
กระแสหลกัที่กําลงัเป็นที่นิยมในสงัคมยุคออนไลน์หรือ
สงัคมสารสนเทศระบบเปิดในปจัจุบนั เป็นสื่อที่ถูกนํามา 
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ใช้ประโยชน์ในทุกกลุ่มอาชพี รวมทัง้การศกึษาและการ
เรยีนรู้ของผู้เรยีนทุกระดบั  เน่ืองมาจากสมรรถนะทาง
เทคโนโลยทีี่สร้างความสะดวกและมปีระสทิธภิาพสูงใน
การใช้งาน จึงทําให้สื่อดงักล่าวมีบทบาทอย่างมากใน
ปจัจุบนั แมแ้ต่ในระบบการศกึษาไทยทีภ่าครฐัไดก้ําหนด
และสนับสนุนการใช้ให้เกิดการเรียนรู้ในวงกว้างใน
ปจัจุบัน อย่างไรก็ตามนวัตกรรมและเทคโนโลยีตาม
กระแสสงัคมตอ้งมกีารวางแผนและปรบัใชอ้ย่างรอบคอบ 
เพือ่ใหบ้รรลุผลสงูสดุในทางปฏบิตัแิละคุม้คา่กบัการลงทุน 
ดงันัน้ผูเ้กีย่วขอ้งกบัการใชส้ื่อแทบ็เลต็เพื่อการศกึษาตอ้ง
วเิคราะหร์ายละเอยีดและกําหนดแนวทางทีช่ดัเจนในการ
ปรบัใชก้บัผูเ้รยีน และประการสาํคญัคอืตวัผูส้อนคอื “คร”ู 
คงตอ้งมทีกัษะและสรา้ง Computer Literacy ทีเ่หมาะสม
กบัระดบัความสามารถของตนเอง เพื่อรบัมอืกบัอทิธพิล
การปรบัใช้แทบ็เลต็ในการเรยีนรูร้่วมกบัผู้เรยีนดงักล่าว
ควบคู่ไปกบัการศึกษาวิจยัเพื่อนําไปสู่เป้าหมายที่เกิด
ประโยชน์สงูสดุรว่มกนัโดยรวม 
     จากที่มาและความสําคญัของปญัหาดงักล่าวขา้งต้น 
ผูว้จิยัไดนํ้าหลกัการทีส่าํคญั รวมถงึประโยชน์ของการนํา
แทบ็เลต็มาใชใ้นการเรยีนโดยนําเน้ือหาการเรยีนการสอน
ศลิปะ (ทศันศลิป์) ของนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมตอนตน้ ไป
จดัทาํในรปูแบบของสือ่นิตยสารดจิทิลั (E-Magazine) ซึง่
จะสามารถช่วยกระตุ้นและจูงใจให้ผู้เรยีนเขา้สู่กระบวน 
การพฒันาทกัษะการเรยีนรูท้ีก่ารแกป้ญัหาอยา่งสรา้งสรรค ์
และผู้เรยีนยงัสามารถเรยีนรูไ้ด้ทุกที่ทุกเวลา ผู้วจิยัจงึมี
ความสนใจที่จะวจิยัและพฒันาเพื่อให้ผลงานที่ออกมามี
ประสิทธิภาพและจะพฒันาตัวแปรตามของเราให้ดีขึ้น 
สามารถนําไปประยกุตก์บัวงการศกึษาในอนาคตต่อไป 
 
2.  วตัถปุระสงคข์องการวิจยั 
      2.1  เพื่อพฒันาสื่อนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดย
การแกป้ญัหาอย่างสรา้งสรรคท์ีม่ผีลต่อผลงานสรา้งสรรค์
ของนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ทีม่คีุณภาพระดบั
ด ี
      2.2  เพื่อเปรยีบเทยีบคะแนนผลงานสรา้งสรรค์ของ
นักเรยีนก่อนเรยีนกบัหลงัเรยีนจากสื่อนิตยสารดจิทิลับน
แทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหาอย่างสรา้งสรรคท์ีม่ผีลต่อผลงาน 
สรา้งสรรค ์
      2.3  เพื่อศกึษาความพงึพอใจของนักเรยีนทีไ่ดเ้รยีน
จากสือ่นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหาอยา่ง
สรา้งสรรค ์
 
.  สมมติฐานการวิจยั 
      3.1  สื่อนิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหา
อย่างสรา้งสรรค์ทีม่ผีลต่อผลงานสรา้งสรรคท์ีพ่ฒันาขึน้มี
คุณภาพระดบัด ี
      3.2  คะแนนผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนทีเ่รยีนรู ้
จากสือ่นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหาอยา่ง
สรา้งสรรคห์ลงัเรยีนสงูกวา่ก่อนเรยีนอยา่งมนียัสาํคญัทาง
สถติทิีร่ะดบั .05 
      3.3  ความพึงพอใจของนักเรียนที่ได้เรียนจากสื่อ 
นิตยสารดจิทิลับนแทบ็โดยการแกป้ญัหาอยา่งสรา้งสรรค์
อยูใ่นระดบัมาก  
 
4.  ขอบเขตการวิจยั 
      ขอบเขตด้านเน้ือหาการวิจัยครัง้น้ี เป็นหน่วยการ
เรียนรู้ที่ 4 การสร้างสรรค์งานทัศนศิลป์  ประเภท
จิตรกรรม (สีน้ํา) กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครัง้น้ีเป็น
นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสวนกุหลาบ
วทิยาลยั สระบุร ีภาคเรยีนที ่2 ปีการศกึษา 2557 จาํนวน 
1 ห้องเรียน 30 คน ได้มาโดยสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster 
Sampling) จาก 10 หอ้งเรยีน ดว้ยวธิกีารจบัสลาก  
 
5.  ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รบั 
      5.1  ไดส้ือ่นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแก ้
ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ที่มผีลต่อผลงานสร้างสรรค์ของ
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ทีม่คีุณภาพระดบัด ี
     5.2  เป็นแนวทางในการพฒันาสื่อนิตยสารดจิทิลับน
แท็บเล็ตโดยการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อ
ผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ต่อไป
ในอนาคต 
 
6.  เคร่ืองมือท่ีใช้ในงานวิจยั  
      6.1   สือ่นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหา
อย่างสรา้งสรรค์ที่มผีลต่อผลงานสรา้งสรรค์ของนักเรยีน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
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      6.2  ตัง้ชื่อหวัขอ้ชิน้งานเพือ่ทดสอบวดัผลงาน 
สร้างสรรค์ของการเรยีนนิตยสารดจิทิลับนแท็บเล็ตโดย
การแกป้ญัหาอย่างสรา้งสรรคท์ีม่ผีลต่อผลงานสรา้งสรรค์
ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 เป็นการทําผลงาน 2 
ชิน้ ซึง่เป็นผลงานทีไ่ดจ้ากการเรยีนแบบปกตกิบัผลงานที่
ได้จากการเรยีนด้วยนิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการ
แกป้ญัหาอยา่งสรา้งสรรคท์ีม่ผีลต่อผลงานสรา้งสรรคข์อง
นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3  
      6.3   แบบประเมนิผลงานความคดิสรา้งสรรค ์เป็นการ
ประเมนิผลงานตามสภาพจรงิ ใหค้ะแนนงานโดยใชเ้กณฑ์
การใหค้ะแนนแบบรบูรคิ (Rubic) เป็นรบูรคิแบบภาพรวม 
(Holistic Rubrics) 
(1) ความคดิรเิริม่ 
(2) ความคดิคลอ่งแคลว่ 
(3) ความคดิยดืหยุน่ 
(4) ความคดิละเอยีดลออ 
      6.4  แบบสอบถามความพงึพอใจของผูเ้รยีน เป็นขอ้
คาํถามเกีย่วกบัความรูส้กึความชื่นชอบทีม่ตี่อสือ่นิตยสาร
ดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค์ที่มี
ผลต่อผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
ซึ่งลักษณะของแบบสอบถามเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณคา่ 5 ระดบั และใชเ้กณฑค์า่เฉลีย่ในการวดัระดบั
ความพงึพอใจของผูเ้รยีน 
 
7.  วิธีดาํเนินการวิจยัและดาํเนินการทดลอง 
      ผูว้จิยัไดด้าํเนินการทดลองตามลาํดบัขัน้ตอน ดงัต่อไปน้ี 
ในการสรา้งสือ่นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหา
อย่างสรา้งสรรค์ที่มผีลต่อผลงานสรา้งสรรค์ของนักเรยีน
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 มกีารแบง่ขัน้ตอน ดงัน้ี 
      7.1  ขัน้วเิคราะห ์(Analysis) 
7.1.1  กาํหนดเป้าหมายของเนื้อหาทีจ่ะนํามาใส่
ในสือ่นิตยสารดจิทิลั และรวบรวมขอ้มลูต่างๆจากหนงัสอื
เรยีนทศันศลิป์ ระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 เรื่องเทคนิค
การเขียนภาพสีน้ํา ซึ่งเน้ือหาประกอบด้วยหน่วยการ
เรยีนรูท้ี่ 4 การสรา้งสรรค์ผลงานประเภทจติรกรรม เรื่อง
เทคนิคการเขยีนสน้ํีามเีน้ือหาคอื ประวตัคิวามเป็นมาของ
สน้ํีา อุปกรณ์ คุณสมบตัขิองสน้ํีา เทคนิคการระบายสน้ํีา 
แบบเปียกบนเปียก แบบเปียกบนแหง้ แบบแห้งบนแห้ง 
แบบเทคนิคพเิศษ และจติวทิยาเกีย่วกบัส ี
7.1.2  วเิคราะหเ์น้ือหา และรวบรวมขอ้มลูต่างๆ 
เพื่อเป็นแนวทางในการสรา้งสื่อนิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็
โดยการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงาน
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3  
7.1.3  วเิคราะห์ผูเ้รยีน เช่น ระดบัชัน้ ความรู้
พืน้ฐาน ความสามารถและความสนใจต่อการเรยีนรู ้
7.1.5  เขยีนจุดประสงคเ์ชงิปฏบิตั ิเรื่อง เทคนิค
การเขยีนสน้ํีา 
 7.2  ขัน้การออกแบบ (Design) 
7.2.1  การวางโครงเรื่อง เสนออาจารยท์ีป่รกึษา 
เพื่อให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องของ
เน้ือหา การใช้ภาพประกอบ ภาษา ตวัอกัษร เสยีง และ
แทรกทฤษฎีการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค์ โดยการออก 
แบบให้ผู้เรยีนสามารถเลือกเรยีนเรื่องใดก่อนก็ได้ และ
เมื่อทําชิ้นงานหลงัการเรยีนด้วยสื่อนิตยสารดจิทิลัเสรจ็
แล้ว นักเรียนไม่เข้าใจเน้ือหา หรือการอธิบายส่วนใด 
นกัเรยีนสามารถยอ้นกลบัไปดไูด ้
7.2.2  นําโครงเรื่องที่ปรบัปรุงแก้ไขเสร็จแล้ว 
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทางด้านเน้ือหาทัง้ 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสมของเน้ือหา ซึ่งผู้เชี่ยวชาญจะ
เสนอแนะให้ปรับเน้ือหาให้มีความสอดคล้องมากขึ้น 
ผู้วิจยัจึงได้นําคําแนะนํามาปรบัปรุงตามที่ผู้เชียวชาญ
เสนอแนะ 
 7.3  ขัน้ตอนการพฒันาสือ่ (Development) 
7.3.1  จดัทาํสรา้งเครื่องมอืสือ่นิตยสารดจิทิลับน
แท็บเล็ตโดยการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อ
ผลงานสรา้งสรรค์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 3 โดย
ใช้โปรแกรมออกแบบหน้านิตยสาร Adobe Illustrator, 
Adobe Photoshop ตดัต่อโดยโปรแกรมCorel Video 
Studio และจดัทําเป็นนิตยสารโดยใช้โปรแกรม Adobe 
InDesign CC 2014  
7.3.2  นําเครื่องมอืสือ่นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็
โดยการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงาน
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ทีส่รา้งเสรจ็
สมบูรณ์แล้ว เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญทางด้านสื่อทัง้ 3 ท่าน 
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ทาํการประเมนิซึง่ผูเ้ชีย่วชาญประเมนิไดใ้หค้าํแนะนําเพื่อ
นํามาปรบัปรงุแกไ้ขเครือ่งมอืใหม้คีวามน่าสนใจยิง่ขึน้ 
 7.4  ขัน้ตอนการนําไปใช ้(Implementation) 
    เมื่อแก้ไขปรับปรุงเครื่องมือตามคําแนะนําของผู ้
เชี่ยวชาญทางด้านสื่อเรยีบรอ้ยแล้ว จงึนําไปทดลองกบั
ประชากรกลุ่มตวัอย่างจํานวน 30 คน เป็นนักเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 3 จากโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 
สระบุร ี 
 7.5  ขัน้การประเมนิผล(Evaluation) 
    ประเมนิผลจากการเรยีนรู้ด้วยสื่อนิตยสารดิจิทลับน
แท็บเล็ตโดยการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อ
ผลงานสรา้งสรรค์ของนักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปีที ่ ดว้ย
การทําชิ้นงาน และประเมินผลความพึงพอใจในการใช้
เครื่องมอืดว้ยแบบประเมนิความพงึพอใจ เพื่อหาผลสรุป
ประสทิธภิาพของสื่อ ผลการเรยีนรูท้ีเ่กดิขึน้ก่อนเรยีนกบั
หลังเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ
นิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปญัหาอย่าง
สร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้
มธัยมศกึษาปีที ่3 
 
8.  ผลการทดลอง 
    การพฒันาสื่อนิตยสารดิจทิลับนแท็บเล็ตโดยการแก ้
ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ที่มผีลต่อผลงานสร้างสรรค์ของ
นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 ผูว้จิยัไดนํ้าเสนอการ
พฒันาที่มคีุณภาพ ไดด้งัน้ี การพฒันาสื่อนิตยสารดจิทิลั
บนทีม่คีุณภาพโดยผา่นการประเมนิจากผูเ้ชีย่วชาญดา้นสือ่  
ตารางท่ี 1 แสดงการหาคุณภาพโดยใชค้า่เฉลีย่จาก 
   คะแนนเฉลีย่เตม็ 5 จากแบบประเมนิคุณภาพ  
 สือ่ มทีัง้หมด 3 ดา้น 
รายการประเมิน ܠത S.D. แปลผล 
. ดา้นการออกแบบ 4.50 0.50 ดมีาก 
2. ดา้นตวัอกัษรและส ี 4.24 0.49 ด ี
3. ดา้นการใชง้าน 4.67 0.38 ดมีาก 
ภาพรวม 4.47 0.45 มาก 
 จากตารางที่ 1 จากคะแนนเฉลี่ยจากแบบประเมนิ
คุณภาพสือ่ของผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ท่าน โดยมกีารสรุปผล 
ดงัน้ี ด้านการนําเสนอและการออกแบบของสื่อ จาก
คะแนนเฉลี่ยเต็ม 5 ได้เฉลี่ยออกมาทัง้ 3 ท่าน 4.50 
ด้านด้านตวัอกัษร ภาษาและสจีากคะแนนเฉลี่ยเต็ม 5 
ไดเ้ฉลีย่ออกมาทัง้ 3 ท่าน 4.24 และดา้นการใชง้านจาก
คะแนนเฉลี่ยเต็ม 5 ได้เฉลี่ยออกมาทัง้ 3 ท่าน4.67 ซึ่ง
คะแนนแต่ละด้านมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับที่สื่อมี
คุณภาพทีด่มีาก 
ตารางท่ี 2 แสดงการหาคุณภาพโดยใชค้า่เฉลีย่จาก  
 คะแนนเฉลีย่เตม็ 5 จากแบบประเมนิคุณภาพ  
 เน้ือหา  
รายการประเมิน ܠത S.D. แปลผล 
1. ความสอดคลอ้ง 3.33 1.53 พอใช้
2. ความสมบรูณ์ 3.33 1.53 พอใช ้
3. ความถกูตอ้งของเนื้อหา 4.00 1.00 ด ี
4. ความสมบรูณ์ของเนื้อหา 4.00 1.00 ด ี
5. ปรมิาณของเนื้อหา 3.33 1.15 พอใช ้
6. ความชดัเจนของเนื้อหา 3.33 1.15 พอใช ้
7. ความยาก งา่ยของเนื้อหา   3.00 1.00 พอใช ้
8. ความเหมาะสมของเนื้อหา 4.33 0.58 ด ี
9. ความน่าสนใจ 4.33 0.58 ด ี
10. รปูแบบการนําเสนอ 3.67 1.53 ด ี
11. การดาํเนินเรือ่ง 4.00 1.00 ด ี
รวม .76 1.05 ดี 
จากตารางที่ 2 จากคะแนนเฉลี่ยจากแบบประเมิน
คุณภาพเน้ือหาของผูเ้ชีย่วชาญทัง้ 3 ท่าน โดยมกีารสรุป 
ผลโดยคะแนนเตม็ 5 ของรายการประเมนิทัง้หมดซึ่งมคี่า 
เฉลีย่อยูท่ี ่3.76 ซึง่คะแนนแต่ละรายการมคีะแนนเฉลีย่อยู่
ในระดบัทีเ่น้ือหามคีุณภาพทีด่ ี
ตารางท่ี  การเปรยีบเทยีบคะแนนผลงานสรา้งสรรคข์อง
นกัเรยีนก่อนเรยีนกบัหลงัเรยีนจากสือ่นิตยสาร
ดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหาอยา่ง
สรา้งสรรคท์ีม่ผีลต่อผลงานสรา้งสรรค ์
การทดลอง n ܠത S.D. t P 
คะแนนก่อนเรยีน 30 7.26   1.79   22.12  .000
คะแนนหลงัเรยีน 
ทีเ่รยีนจากสือ่ 
30 12.63  1.75   
*p <.05 
 จากตารางที ่3 สือ่นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการ
แกป้ญัหาอยา่งสรา้งสรรคท์ีม่ผีลต่อผลงานสรา้งสรรคข์อง
นกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 พบวา่คะแนนผลงาน
สร้างสรรค์ก่อนเรยีนจากสื่อของนักเรยีนมคี่าเฉลี่ยอยู่ที ่
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7.26 กบัคะแนนผลงานสรา้งสรรคห์ลงัเรยีนทีเ่รยีนจากสือ่
นิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปญัหาอย่าง
สร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์มีค่าเฉลี่ยอยู่ที ่
12.63 เมื่อเปรยีบเทยีบผลคะแนนผลงานสรา้งสรรคก์่อน
เรยีนจากสื่อของนักเรยีนกบัหลงัเรยีนจากสือ่มผีลทดลอง
พบว่าหลงัจากที่นักเรยีนได้เรยีนจากสื่อนิตยสารดจิทิลั
บนแท็บเล็ตโดยการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์มคีะแนน
ผลงานสร้างสรรค์หลงัเรยีนสูงกว่าก่อนเรยีนอย่างมนีัย 
สาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั .05 
ตารางท่ี 4 แสดงความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อสื่อ   
 นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหา  
 อย่างสร้างสรรค์ที่มีผลต่อความคิดผลงาน 
 สรา้งสรรคข์องนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา 
 ปีที ่3 จาํนวน 30 คน 
รายการประเมิน ܠത S.D. แปลผล 
1. ความสะดวกการใชง้าน 4.66    0.47    มากทีส่ดุ
2. คาํแนะนําการใชง้าน 4.16    0.79    มาก
3. ขนาดตวัอกัษร 4.53    0.62    มากทีส่ดุ  
4. เน้ือหา 4.20    0.61    มาก 
5. นําความรูจ้ากสือ่ไปใช ้ 4.56    0.62    มากทีส่ดุ   
6. ภาพประกอบ 4.63    0.80    มากทีส่ดุ 
7. กราฟิกมคีวามสวยงาม 4.66    0.60    มากทีส่ดุ 
8. ภาพวดิโีอความชดัเจน 4.16    0.74    มาก 
9. เวลาในการเรยีนรู ้ 4.16    0.64    มาก 
10. แนะนําการแกป้ญัหา 4.56    0.62    มากทีส่ดุ 
11. กระตุน้ความสนใจ 4.70    0.46    มากทีส่ดุ 
ภาพรวม 4.41    0.64    พอใจมาก 
 ตารางที่ 4 แสดงความพงึพอใจของนักเรยีนที่มตี่อ
สื่อนิตยสารดิจิทลับนแท็บเล็ตโดยการแก้ปญัหาอย่าง
สรา้งสรรคท์ีม่ผีลต่อผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนระดบั 
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 จํานวน 30 คน พบว่านักเรยีนมี
ความพงึพอใจมาก โดยมคี่าเฉลี่ยของรายการประเมนิ
ทัง้หมดอยูท่ี ่ 4.41 
 
9.  สรปุผลการวิจยั อภิปรายผล 
 การทํางานวจิยั เรื่อง ผลของการใช้นิตยสารดจิทิลั
บนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหาอย่างสรา้งสรรคท์ีม่ผีลต่อ
ผลงานสรา้งสรรค์ของนักเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีที ่
3 ผูว้จิยัไดท้ําการหาขอ้มูลทีเ่กี่ยวขอ้งกบังานวจิยั ก่อน
ทําการวเิคราะห์และสงัเคราะห์ “โดยมทีี่ปรกึษาและผู ้
เชี่ยวชาญในแต่ละด้านคอยแนะนําแนวทางการทํางาน
วจิยัตามแนวทางของกระบวนการทาํงานวจิยั เป็นผลให้
การทาํงานเป็นไปดว้ยความเรยีบรอ้ยตัง้แต่กระบวนการ
สรา้งสือ่ หาคุณภาพสือ่ การทดลอง และการสรุปผลโดย
มกีารทดลองเป็นทีน่่าพอใจ” สรปุผลไดด้งัน้ี 
 9.1  สือ่นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหา
อยา่งสรา้งสรรคท์ีม่ผีลต่อผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ที่ 4.67  
แสดงว่าสื่ออยู่ในระดบัดมีากและมคีวามเหมาะสมที่จะ
นําไปใชใ้นการจดัการเรยีนรูไ้ดเ้ป็นอย่างด ีอนัเน่ืองมาจาก
สาเหตุ ดงัน้ี 
 ประการที ่1 ดา้นเน้ือหา ขัน้ตอนและวธิกีารนําเสนอ
เน้ือหา ไดผ้่านการตรวจสอบขอ้มลูจากผูเ้ชีย่วชาญดา้น
การสอนวชิาศลิปะ โดยภาพรวมแลว้ผูเ้ชีย่วชาญมคีวาม 
เห็นอยู่ในระดบัมาก อีกทัง้ผู้เรียนสามารถเลือกเรียน
เน้ือหาได้อย่างอิสระ เพราะนักเรยีนในโรงเรยีนมธัยม
กําลงัมคีวามสนใจเรยีนรูอ้ย่างกวา้งขวาง ซึ่งเกดิขึน้เอง 
[4] โดยธรรมชาตใินตวัผูเ้รยีนผูเ้รยีนแต่ละคนย่อมมวีธิี
เรยีนแบบที่ตนชอบ ฉะนัน้ผูเ้รยีนสามารถเลอืกวธิเีรยีน
ที่เหมาะกบัตนเอง ขณะเดยีวกนัผูเ้รยีนกม็อีสิระในการ
เลอืกเรยีนบทเรยีนก่อนหลงัได ้
 ประการที ่2 ดา้นการออกแบบ สื่อทีผู่ว้จิยัไดส้รา้งขึน้
น้ี อาศยัการออกแบบ [5] โดยศกึษาหลกัการออกแบบและ
นํามาปรบัใช้ในการออกแบบเพื่อทําการพฒันานิตยสาร
ดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค์ที่มี
ผลต่อผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 3 โดยในสื่อจะประกอบไปด้วยเน้ือหาของสน้ํีาอย่าง
ประวตัคิวามเป็นมาของสน้ํีา คุณสมบตัขิองสน้ํีา เทคนิค
การระบายสน้ํีา จติวทิยาของส ีตวัอย่างผลงานสน้ํีา การ
ออกแบบและแบ่งเน้ือหาเป็นส่วนๆ นัน้จะง่ายต่อการ
เรยีนรู้ของนักเรยีน ในการออกแบบสื่อจําเป็นอย่างมาก
เพราะเป็นการกระตุน้ความกระตอืรอืรน้ใหน้ักเรยีนอยาก
เรยีนรูเ้พิม่มากขึน้ 
 ประการที่ 3 ด้านรูปแบบการนําเสนอสื่อนิตยสาร
ดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค์ที่มี
ผลต่อผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 3 ที่ผู้วิจยัได้สร้างขึ้นน้ี ได้จดัเน้ือหาและภาระงาน
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หลงัจากศกึษาด้วยสื่อนิตยสารดจิทิลัเสรจ็แล้ว เน้ือหามี
การจดัเรยีงลาํดบัของเน้ือหาเป็นไปตามลาํดบัขัน้ตอนการ
เรียนรู้ ตามจุดประสงค์ และตามความรู้เสริม ซึ่งทําให้
นักเรยีนสามารถเรยีนรูใ้นความสามารถของแต่ละคน ซึ่ง
สื่อที่ไดม้านัน้มคีุณภาพเน่ืองจากทําใหน้ักเรยีนมคีะแนน
ในการทําผลงานดขีึน้จากการเรยีนแบบปกต ิทาํใหน้กัเรยีน
เกดิความกระตอืรอืรน้ทีอ่ยากจะเรยีน [6] “สือ่การสอนแต่
ละชนิดนัน้มีคุณค่าต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างยิ่ง  
ผูส้อนสามารถทีจ่ะเอาสือ่ใชป้ระกอบการเรยีนการสอนได้
ทุกระดับชัน้ตัง้แต่การศึกษาระดับปฐมวยัจนถึงระดับ 
อุดมศกึษา  โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในระดบัปฐมวยันัน้ การใช้
สื่อการเรียนการสอนกบัวยัเด็กยิ่งมีความจําเป็นและมี
ความสําคญัเป็นอย่างยิง่เพราะเป็นวยัแรกเริม่แห่งการ
พฒันาการในทุก ๆ ดา้น” ผูเ้รยีนสามารถควบคุมลําดบั
การเรยีนรูไ้ดด้ว้ยตนเอง  
 9.2  ผลคะแนนความคดิสรา้งสรรคท์ีเ่รยีนจากนิตยสาร
ดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค์ที่มี
ผลต่อผลงานสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษา
ปีที ่3 สงูกวา่ก่อนเรยีนจากสือ่อยา่งมนียัสาํคญัทางสถติทิี่
ระดบั .05 อนัเน่ืองมาจากสาเหตุ ดงัน้ี 
 ประการที่ 1 ก่อนเรยีนจากสื่อ ผู้วจิยัได้ทําการเรยีน
การสอนโดยไม่ใชส้ื่อ และภายหลงัจากการเรยีนการสอน
เสรจ็แลว้นกัเรยีนทุกคนตอ้งไดท้าํผลงานสรา้งสรรคค์นละ 
1 ชิ้นงาน ผลปรากฏว่า นักเรียนทําผลงานสร้างสรรค์
ออกมาไดค้ะแนนไม่ดเีท่าทีค่วร ซึ่งอาจจะเกดิจากเน้ือหา
ที่นักเรียนได้เรียนโดยไม่มีสื่อเสริม ไม่มีการทบทวน
เน้ือหา ตวัอย่างการทําผลงานอาจจะเรว็เกนิไปจงึทําให้
นักเรียนเรียนรู้ และรับรู้ไม่ทัน จึงเป็นสาเหตุที่ทําให้
นกัเรยีนทาํคะแนนทีเ่รยีนไดไ้มด่เีทา่ทีค่วร 
 ประการที่ 2 ในการจดัการเรียนการสอนโดยใช้สื่อ
นิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปญัหาอย่าง
สรา้งสรรค์ที่มผีลต่อผลงานสรา้งสรรค์ของนักเรยีนระดบั 
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3  เมื่อนักเรยีนศกึษาครบทัง้เล่มแลว้ 
นักเรยีนต้องทําผลงานสรา้งสรรค์ ผลปรากฏว่า นักเรยีน
จาํนวน 30 คนทาํผลงานสรา้งสรรคไ์ดค้ะแนนเพิม่ขึน้จาก
ก่อนเรยีนจากสื่อ ซึ่งเป็นผลมาจากนักเรยีนไดศ้กึษาจาก
สือ่ ซึ่งนักเรยีนไดเ้รยีนรูด้ว้ยตนเอง สามารถเรยีนรูไ้ดทุ้ก
ทีทุ่กเวลา เรยีนรูไ้ดห้ลายๆ ครัง้ สื่อมคีวามน่าสนใจ และ
เมื่อทําการเปรยีบเทยีบคะแนนผลงานสรา้งสรรค์ที่เรยีน
จากสือ่นิตยสารดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแกป้ญัหาอยา่ง
สร้างสรรค์ที่มีผลต่อผลงานสร้างสรรค์ของนักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 3 หลงัเรยีนด้วยสื่อน้ีแล้ว ผล
ปรากฏว่าคะแนนผลงานสรา้งสรรค์สูงกว่าก่อนเรยีนจาก
สือ่อยา่งมนียัสาํคญัที ่.05  
 9.3  ความพงึพอใจของนกัเรยีนทีม่ตี่อสือ่นิตยสาร 
ดจิทิลับนแทบ็เลต็โดยการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค์ที่มี
ผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชัน้มธัยม 
ศึกษาปีที่ 3 โดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจพบว่า
ค่าเฉลี่ย เท่ากบั 4.41 ความพงึพอใจของนักเรยีนอยู่ใน
ระดับมาก โดยค่าเฉลี่ยสูงสุด ได้แก่ นิตยสารดิจิทัล 
กระตุ้นใหเ้กดิความสนใจ ในการเรยีนรูม้ากขึน้ พบว่า มี
ค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.70 ความพึงพอใจของนักเรียนอยู่ใน
ระดบัมากที่สุด ความสะดวกในการเข้าถึงสื่อนิตยสาร
ดิจิทัลและภาพประกอบ กราฟิกมีความสอดคล้องกับ
เน้ือหา มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.66 ภาพประกอบ กราฟิก
เหมาะสมชดัเจนและมคีวามสวยงาม  มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 
4.63 มคีําแนะนําในการแก้ปญัหาของกจิกรรมต่างๆ ได้
อย่างชดัเจน มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.56 ขนาดตวัอกัษร สี
ตวัอกัษรชดัเจน สวยงาม อ่านงา่ย มคี่าเฉลีย่เท่ากบั 4.53 
สามารถนําความรูจ้ากการใชนิ้ตยสารดจิทิลัไปแก้ปญัหา 
การสร้างสรรค์งานศลิปะตามขัน้ตอนของสื่อ มคี่าเฉลี่ย
เท่ากบั 4.50 มกีารจดักิจกรรมการเรยีนรู้ที่เหมาะสมกบั
เน้ือหาและเวลาในการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.33 
เน้ือหา สอดคล้องกบัวตัถุประสงค์การเรยีนรู้ 4.20 และ
ค่าเฉลี่ยที่น้อยที่สุด ได้แก่ คําแนะนําในการใช้นิตยสาร
ดจิทิลัมคีวามชดัเจน การอธบิายเน้ือหาเขา้ใจง่าย ภาพ
วิดีโอความชดัเจน เข้าใจง่าย ภาพวิดีโอความชัดเจน 
สอดคล้องกบัเน้ือหา มคี่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.16 อยู่ในระดบั
พงึพอใจมากอนัเน่ืองมาจากเหตุผลต่างๆ เช่น สือ่นิตยสาร
ดจิทิลับนแทบ็เลต็มกีารออกแบบทีส่วย น่าสนใจใชส้สีนัที่
กระตุ้นให้น่าอ่านและมเีน้ือหาที่น่าสนใจและสื่อนิตยสาร
ดิจิทัลบนแท็บเล็ตเป็นการเรียนแบบอิสระ นักเรียน
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง นักเรียนสามารถเลือกอ่าน
เน้ือหา และอ่านทบทวนเน้ือหาได้บ่อยครัง้ตามต้องการ 
[7] การเรยีนรูด้ว้ยตนเองจงึเป็นการเรยีนรูท้ีเ่หมาะสมกบั
กาศกึษาในสภาวการณ์ของสงัคมปจัจุบนั ซึ่งความสาํเรจ็
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ของการเรยีนรูด้ว้ยตนเองนัน้ มเีงือ่นไขและปจัจยัหลกัอยู่
ทีต่วัผูเ้รยีนทีต่อ้งมวีนิยั ความมุง่มัน่และนิสยัใฝเ่รยีน ใฝรู่ ้
จงึทําใหน้ักเรยีนมคีวามพงึพอใจที่ดตี่อการเรยีนดว้ยสื่อ
นิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแก้ปญัหาอย่าง
สรา้งสรรค์ที่มผีลต่อผลงานสรา้งสรรค์ของนักเรยีนระดบั 
ชัน้มธัยมศกึษาปีที ่3 
 
10.  กิตติกรรมประกาศ 
        ความสาํเรจ็ในการทําวทิยานิพนธฉ์บบัน้ีไดร้บัความ
เมตตากรุณาอย่างสงูจากคณาจารยห์ลายท่านที่ใหค้วาม
ดูแลเอาใจใส่ และให้คําปรึกษาแนะนําที่เป็นประโยชน์ 
โดยเฉพาะอย่างยิง่อาจารยท์ีป่รกึษาวทิยานิพนธอ์าจารย ์
ธนะรัตน์  ธนากิจเจริญสุข ที่ให้คําแนะนําช่วยเหลือ 
ตลอดจนใจใส่ปรับปรุงข้อบกพร่องต่างๆ ในการทํา
วทิยานิพนธ์ดว้ยดมีาตลอดมาซึ่งผูเ้ขยีนรูส้กึซาบซึ้งและ
ขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสงู 
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